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ABSTRACT 
Pembelajaran motivasi ARCS (Attention, Relevance, Confidence, 
Satisfaction) dapat menjadi salah satu alternatif pembelajaran yang efektif 
bagi siswa karena pembelajaran ini memiliki beberapa karkateristik yang 
sesuai dengan proses belajar mengajar pada era ini, antara lain 
menggunakan kontenrelevan dengan kehidupan siswa, adanya ice-breaking 
atau pendahuluan pembelajaran yang menarik perhatian siswa, kemudian 
adanya perhatian guru pada setiap siswa, selain itu siswa juga aktif terlibat 
dalam proses pembelajaran karena keingintahuannya sendiri dan didorong 
rasa puas bila dapat mencapai tujuannya. Di samping itu, beberapa 
penelitian menemukan bahwa metode pembelajaran active learning dengan 
media google classroom dan Kahoot! dapat mempengaruhi hasil belajar 
siswa. Oleh sebab itu perlu dicermati guru-guru bahwa pembelajaran yang 
tepat dan adanya penggunaan metode pembelajaran active learning akan 
mempengaruhi hasil belajar siswa. Rancangan penelitian ini adalah pre-
experimental One Shoot Case Study (Creswell, 2010). Penelitian ini 
menggunakan metode pembelajaran active learning. Peneliti menggunakan 
kelompok utuh (intact group), dan dalam penelitian ini jumlah sampel 
adalah seluruh siswa kelas XI SMK Muhammadiyah 9 Gambiran sejumlah 
20 siswa. Hasil penelitian membuktikan bahwa penerapan metode 
pembelajaran active learning dengan media google classroom dan Kahoot! 
akan memberikan dampak pada meningkatnya hasil belajar motivasi ARCS 
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Pendidikan post modern adalah pendidikan yang berpacu dengan teknologi, banyak 
informasi yang dapat diperoleh dari internet tanpa bantuan guru tetapi banyak pula informasi yang 
ada di internet adalah informasi yang kurang dapat dipercaya.  Adanya kecenderungan bahwa tidak 
perlu sekolah karena semua informasi dapat diperoleh melalui internet, maka peran pendidikan dan 
sistemnya perlu ditingkatkan di abad 21 ini sehingga pendidikan tetap memiliki peranan yang 
penting dan perlu dienyam oleh siswa-siswi juga mahasiswa. 
Adanya asumsi di atas maka system pendidikan perlu dibenahi dan perlu dirubah, agar 
pendidikan mampu mendukung perkembangan jaman sehingga pendidikan memiliki dayaguna bagi 
pembelajar. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi selalu menuntut penyesuaian manusia 
terhadap perubahan dengan melakukan berbagai inovasi diberbagai bidang, termasuk di bidang 
pendidikan. Singh (1991) menyatakan bahwa globalisasi tidak dapat dihindarkan, social ekonomi, 
budaya, dan karakter sangat dipengaruhi oleh pendidikan, bahkan pendidikan yang akan memberikan 
arah pada semua area itu. Sistem pendidikan perlu melakukan perubahan dalam pembelajaran, agar 
pembelajaran yang diberikan mampu memperlengkapi siswa dalam menghadapi globalisasi dan guru 
mampu mengkombinasi pembelajaran dengan teknologi yang ada, agar pembelajar dapat 
mengembangkan kemampuan dan pengetahuannya sesuai perkembangan ilmu dan teknologi yang 
ada. 
Sistem pembelajaran perlu memiliki daya tarik dan kelebihan, agar guru tidak dapat 
digantikan oleh internet dan peserta didik merasa masih membutuhkan pendidikan formal. Menurut 
Degeng (2013) bila menginginakan hasil pembelajaran yang sesuai dengan tujuan, maka dipengaruhi 
oleh proses pembelajaran yang terjadi. Proses pembelajaran yang berhasil perlu memperhatikan 
beberapa hal, yaitu efektif (effectiveness), efisiensi (efficiency) dan memiliki daya tarik (appeal). 
Hakekat pembelajaran yang efektif adalah terletak pada kemampuan guru dalam membangun 
pengalaman belajar siswa untuk mencapai hasil pendidikan yang diinginkan, sesuai tujuan yang telah 
ditetapkan oleh guru. Proses pembelajaran yang efektif dibutuhkan dalam sistem pendidikan, agar 
terjadi proses pembelajaran yang maksimal dan akan menghasilkan produk yang maksimal pula.  
Salah satu kegiatan pembelajaran yang menekankan berbagai kegiatan adalah menggunakan 
pendekatan tertentu dalam pembelajaran, karena suatu pendekatan dalam pembelajaran pada 
           






hakikatnya merupakan cara yang teratur dan terpikir secara sempurna untuk mencapai suatu tujuan 
pengajaran dan memperoleh kemampuan dalam mengembangkan efektifitas belajar yang dilakukan 
pendidik dan peserta didik. Para guru berusaha menyusun dan menerapkan berbagai model 
pembelajaran yang variasi agar siswa tertarik dan bersemangat dalam belajar Bahasa Indonesia. 
Selain itu guru juga dituntut untuk menguasai pengetahuan yang memadai dan teknik-teknik 
mengajar yang baik agar ia mampu menciptakan suasana pengajaran yang efektif dan efisien atau 
dapat mencapai hasil yang sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Salah satu pembelajaran yang 
dapat diterapkan adalah pembelajaran active learning. Pembelajaran aktif merupakan strategi 
pembelajaran yang lebih banyak melibatkan peserta didik dalam mengakses berbagai informasi dan 
pengetahuan untuk dibahas dan dikaji dalam proses pembelajaran di kelas, sehingga mereka 
mendapatkan berbagai pengalaman yang dapat meningkatkan kompetensinya. Selain itu, belajar aktif 
juga memungkinkan peserta didik dapat mengembangkan kemampuan analisis dan sintesis serta 
mampu merumuskan nilai-nilai baru yang diambil dari hasil analisis mereka sendiri (Saleh, 2006). 
Pembelajaran materi motivasi sangat diperlukan bagi siswa, dimana menurut Santrock 
(2004) motivasi adalah proses yang memberi semangat, arah dan kegigihan perilaku, artinya perilaku 
yang termotivasi adalah perilaku yang penuh energy, terarah dan bertahan lama. Adanya Motivasi 
yang dimiliki oleh siswa dapat menjadi sebuah katalisator yang akhirnya mampu mempercepat 
proses pembelajaran dan mampu mempertahankan seseorang menjadi pembelajar (learner) yang 
tangguh. 
Motivasi ARCS adalah pembelajaran yang menekankan pada motivasi siswa dalam 
mengikuti pembelajaran dan strategi yang digunakan guru berfocus pada (Attention) perhatian siswa 
pada materi, (Relevence) pembelajaran yang relevan, (Confidence) siswa merasa nyaman dalam 
mengikuti pembelajaran, dan (Satisfaction) siswa merasa puas dengan keberhasilan yang diperoleh. 
Keller (1983) mengembangkan desain Motivasi ARCS agar dapat menjadi pendekatan yang 
sistematis dan komprehensif sehingga dapat meningkatkan daya tarik pembelajaran dan hasil 
pembelajaran. 
Salah satu media yang dapat digunakan dalam metode pembelajaran active learning pada 
pembelajaran materi motivasi ARCS adalah media google classroom dan kahoot. Google classroom 
dirancang agar mirip seperti sebuah kelas yang ada di dunia maya yaitu terdapat interaksi antara guru 
dan peserta didik selain itu ada fasilitas seperti memberi pengumuman, tempat mengumpulkan tugas, 
           






memberi nilai, dan berdiskusi tentang pelajaran tanpa terikat waktu atau tempat. Selain itu google 
classroom terhubung dengan google mail, google drive, google calendar, google docs, google sheets, 
dan google sites sehingga dapat memudahkan guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Platform 
google classroom tidak hanya kompatibel dengan aplikasi yang dirilis google sendiri tetapi juga 
dapat diintegrasikan dengan aplikasi lain. Dalam hal ini sebagai media pembelajaran interaktif 
digunakan aplikasi Kahoot!. 
“Kahoot!” merupakan website edukatif yang pada awalnya diinisiasi oleh Johan Brand, 
Jamie Brooker danMorten Versvik dalam sebuah jointproject dengan Norwegian Universityof 
Technology and Science pada Maret 2013. Pada bulan September 2013 “Kahoot!” dibuka secara 
untuk publik. Satu tahun setelah diluncurkan, Kahoot! sudah memiliki lebih dari 1,5 juta pengajar 
yang telah terdaftar dan 49 juta pembelajar yang terdaftar untuk memainkan permainan ini. 
“Kahoot!” memiliki duaalamat website yang berbeda yaituhttps://kahoot.com/ untuk 
pengajar dan https://kahoot.it/ untukpembelajar. “Kahoot!” dapat diaksesdan digunakan secara gratis, 
termasuk semua fitur-fitur yang ada didalamnya. Platform “Kahoot!” dapatdigunakan untuk beberapa 
bentukasesmen diantaranya kuis online,survei, dan diskusi dimana ketiganya memiliki cara yang 
bermacam-macam untuk dimainkan. Diperlukankoneksi internet untuk dapat memainkan game ini. 
Media kahoot memiliki beberapa keunggulan, diantaranya adalah soal-soal yang disajikan memiliki 
alokasi waktu yang terbatas. Hal ini berguna untuk melatih siswa berpikir cepat dan tepat dalam 
menyelesaikan soal. Serta jawaban dari soal yang diberikan akan diwakili oleh gambar dan warna 
serta tampilan pada perangkat guru dan perangkat siswa akan otomatis berganti menyesuaikan 
dengan nomor soal yang sedang ditampilkan.  
Pembelajaran aktif (active learning) merupakan pendekatan pembelajaran yang lebih banyak 
melibatkan aktivitas siswa dalam mengakses berbagai informasi dan pengetahuan untuk dibasah dan 
dikaji dalam proses pembelajaran di kelas, sehingga mereka mendapatkan berbagai pengalaman yang 
dapat meningkatkan pemahaman dan kompetensinya. Lebih dari itu, pembelajaran aktif 
memungkinkan siswa mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi, seperti menganalisis dan 
mensintesis, serta melakukan penilaian terhadap berbagai peristiwa belajar dan menerapkannya 
dalam kehidupan sehari-hari (Rusman, 2010). 
Pencapaian hasil belajar yang baik, merupakan harapan bagi setiap guru. Guru dituntut untuk 
lebih kreaktif dan inovatif dalam proses pembelajaran. Pentingnya model pembelajaran active 
           






learning diterapkan karena dapat meningkatkan keaktifan dan pemahaman siswa. tujuan dari 
pembelajaran active learning pada dasarnya berusaha untuk memperkuat dan memperlancar stimulus 
dan respon siswa dalam pembelajaran, sehingga proses pembelajaran menjadi hal yang 
menyenangkan, tidak menjadi hal yang membosankan bagi mereka. Hal ini juga didukung dengan 
pendapat Hosnan (2014) yang menyatakan bahwa active learning dipilih agar peserta didik dapat 
melakukan kegiatan-kegiatan belajar serta memikirkan tentang apa yang dilakukukannya untuk 
belajar. 
Adanya pembelajaran materi motivasi ARCS dengan penggunaan media google classroom 
dan Kahoot! pada metode pembelajaran active learning, diharapkan membuat proses pembelajaran 
lebih efektif dan tujuan pembelajaran dapat tercapai. Dari paparan latar belakang ini, maka Peneliti 
ingin melakukan penelitian yang berfokus pada penggunaan metode pembelajaran active learning 
dengan media google classroom dan Kahoot! dalam meningkatkan hasil belajar motivasi ARCS pada 
siswa kelas XI di SMK Muhammadiyah 9 Gambiran 
 
MATERIALS AND METHODS RESEARCH LOCATION  
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen dengan metode kuantitatif. Sugiyono (2016) 
mengartikan bahwa metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang 
lain dalam kondisi yang terkendalikan. Metode penelitian kuantitatif, sebagaimana dikemukakan oleh Sugiyono 
(2016) yaitu metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada 
populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat 
kuantitatif/ statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan. 
Dalam pengumpulan data ini peneliti menggunakan beberapa teknik yaitu: Metode tes, observasi, dan 
dokumentasi. Tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan yang digunakan untuk mengukur tingkat kognitif 
yakni, pengetahuan, pemahaman dan aplikasi, yang dimiliki oleh individu atau kelompok. Metode observasi ini 
dapat diartikan sebagai pengamatan dan pencatatan dengan sistematis terhadap fenomena yang diselidiki. Dalam 
arti luas observasi tidak hanya terbatas pada pengamatan yang dilakukan dengan mata kepala saja, melainkan juga 
langsung. Dokumentasi adalah cara pengumpulan data mengenai hal-hal berupa, dokumen visi dan misi sekolah, 
sejarah, struktur orgisasi sekolah, jumlah siswa, jumlah guru dan karyawan. Dokumentasi dalam penelitian ini 
           






nantinya ditujukan untuk memperoleh data langsung dari tempat penelitian, yang meliputi struktur organisasi, 
jumlah guru dan karyawan, jumlah siswa, dan segala sesuatu yang mendukung penelitian. 
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah hasil belajar motivasi ARCS menggunakan 
metode pembelajaran active learning dengan media google classroom dan Kahoot!. Data kuantitatif yang 
digunakan adalah nilai pre test dan nilai post test berupa tingkat kemampuan siswa yang ditunjukkan dengan nilai 
test yang dilakukan sebelum proses pembelajaran (pre test) dan test yang dilakukan setelah proses pembelajaran 
berakhir (post test).  
Untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan antara nilai test sebelum diterapkannya metode 
pembelajaran active learning dan setelah diterapkannya metode pembelajaran active learning menggunakan uji t 
dua kelompok sampel berpasangan (paired sample t-Test). Uji t digunakan ketika informasi mengenai nilai varians 
populasi tidak diketahui dan bentuk datanya berupa interval dan rasio (Walpole, 2012).  
Langkah-langkah pengujian hipotesis: 
H0 :  Tidak terdapat perbedaan antara nilai sebelum diterapkannya metode pembelajaran active learning 
dan nilai setelah diterapkannya metode pembelajaran active learning. 
H1 : Terdapat perbedaan antara nilai sebelum diterapkannya metode pembelajaran active learning dan 









D  = Rata-rata dari nilai standar deviasi data berpasangan 
SD = Standar deviasi dari nilai D 
n = Jumlah sampel yang diuji 
Jika thitung ≥ tα,(n-1) atau Sig. < 0.05 maka tolak Ho, artinya ada terdapat perbedaan antara nilai sebelum 
diterapkannya metode pembelajaran active learning dan nilai setelah diterapkannya metode pembelajaran active 
           






learning. Sehingga dapat disimpulkan bahwa metode active learning efektif untuk meningkatkan hasil belajar 
siswa 
 
RESULTS AND DISCUSSIONS 
Obyek penelitian ini adalah siswa kelas XI di SMK Muhammadiyah 9 Gambiran. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui penggunaan metode pembelajaran active learning dengan media google classroom dan Kahoot! 
dalam meningkatkan hasil belajar motivasi ARCS pada siswa kelas XI di SMK Muhammadiyah 9 Gambiran. Jika 
diketahui terdapat perbedaan hasil belajar motivasi ARCS sebelum dan sesudah menerapkan metode pembelajaran 
active learning dengan media google classroom dan Kahoot! maka penggunaan metode pembelajaran active 
learning dengan media google classroom dan Kahoot! efektif dalam meningkatkan hasil belajar motivasi ARCS 
siswa. Tes kemampuan untuk mengukur hasil belajar siswa dilakukan 2 kali yaitu pre-test dan post-test. Berikut 
deskriptif data penelitian untuk hasil belajar siswa: 
 
Tabel 1.Hasil Belajar Pre-Test dan Post-Test 
 
Hasil perhitungan deskriptif untuk data Pre-Test didapat rata-rata hasil belajar siswa adalah 76 dengan 
nilai penyebaran data sebesar 8.04. Nilai hasil belajar siswa maksimum adalah 85 dan nilai hasil belajar siswa 
minimum adalah 60. Sedangkan data Post-Test didapat rata-rata hasil belajar siswa adalah 85.25 dengan nilai 
penyebaran data sebesar 6.38151. Nilai hasil belajar siswa maksimum adalah 95 dan nilai hasil belajar siswa 
minimum adalah 70.  
Uji t pre-test dan post-test bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya peningkatan hasil belajar siswa sesudah 
menerapkan metode pembelajaran active learning. Kesimpulan penelitian dinyatakan signifikan apabila t hitung > 
t tabel pada taraf signifikansi 5% atau nilai p <0,05. Adapun ringkasan uji t pre-test dan post-test kelas eksperimen 
ditunjukan pada tabel berikut: 
Descriptive Statistics
20 60.00 85.00 76.0000 8.04592





N Minimum Maximum Mean Std.  Dev iat ion
           















Berdasarkan tabel di atas, didapatkan rata-rata nilai hasil belajar pre-test sebesar 76 dan rata-rata nilai hasil 
belajar post-test sebesar 85.25 sehingga mengalami peningkatan sebesar 9.25. Hal ini didukung dengan hasil uji 
statistik, dimana diketahui nilai t hitung sebesar -9.454 dan mempunyai nilai  p < 0,05 yang berarti dapat 
disimpulkan terdapat perbedaan hasil belajar pre-test dan post-test secara signifikan sesudah menerapkan metode 
pembelajaran pembelajaran active learning. Dimana hasil belajar pre-test dan post-test pada memiliki nilai rata-
rata yang berbeda atau terdapat peningkatan secara signifikan pada hasil belajar siswa dengan menerapkan metode 
pembelajaran active learning. 
PEMBAHASAN 
Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan metode pembelajaran active 
learning dengan media google classroom dan Kahoot! terhadap hasil belajar motivasi ARCS siswa, hal ini 
dibuktikan dengan adanya perbedaan hasil belajar pre-test dan post-test secara signifikan. Hasil belajar pre-test dan 
post-test memiliki nilai rata-rata yang berbeda, dimana rata-rata hasil belajar siswa setelah memanfaatkan metode 
pembelajaran active learning dengan media google classroom dan Kahoot! lebih besar dibandingkan dengan hasil 
belajar siswa sebelum memanfaatkan metode pembelajaran active learning dengan media google classroom dan 
Kahoot!. Artinya terdapat peningkatan secara signifikan pada hasil belajar siswa setelah memanfaatkan metode 
pembelajaran active learning dengan media google classroom dan Kahoot!. Pentingnya seorang siswa memiliki 
motivasi dalam pembelajaran menurut pendapat Porter & Lawler (1968) adalah bahwa individu yang memiliki 
motivasi akan mengerjakan atau belajar sebuah kegiatan jika hal itu dirasa berharga bagi individu tersebut dan jika 
ada harapan positif akan mencapai sukses. 
Kelebihan model pembelajaran motivasi ARCS menurut Keller (2010) adalah Attention berarti guru 
mengupayakan berbagai strategi dan metode dalam pembelajaran agar peserta didik memiliki ketertarikan dalam 
           






belajar, Relevence adalah pembelajaran yang dilakukan guru harus memiliki hubungan dengan realita yang 
dihadapi peserta didik sehingga mereka dapat memiliki kesiapan di masa mendatang, Confidence bertujuan agar 
peserta didik memiliki rasa nyaman dalam belajar, tidak ada rasa ketakutan, sedangkan Satisfaction adalah 
kepuasaan yang dirasakan oleh peserta didik sehingga mereka dapat mengaplikasikan ilmu yang telah mereka 
dapat tanpa rasa takut. 
Pada penelitian ini didapatkan hasil adanya pengaruh peseta didik yang memiliki motivasi ARCS maka 
mereka memiliki hasrat untuk melakukan pembelajaran mandiri melalui Google Classroom. Menurut pendapat 
Ellis (2009) Google Classroom adalah sistem pembelajaran Learning Managemen System (LMS) yang merupakan 
aplikasi perangkat lunak untuk administrasi, dokumentasi, pelacakan, pelaporan dan penyampaian kursus 
pendidikan atau program pelatihan. Selanjutnya Herma dalam Hardiyana (2015) menyatakan bahwa Google 
Classroom merupakan sebuah aplikasi yang memungkinkan terciptanya ruang kelas di dunia maya. Selain itu, 
google classroom bisa menjadi sarana distribusi tugas, submit tugas bahkan menilai tugas-tugas yang 
dikumpulkan.  
Keunggulan penggunaan Google Classroom menurutPratama (2016) adalah bahwa google classroom 
adalah kelas elektronik yang dirancang untuk membantu pengajar untuk membuat dan mengumpulkan tugas tanpa 
kertas. Dalam kelas elektronik ini pengajar dapat melihat dengan cepat siapa saja yang belum menyelesaikan tugas, 
serta memberikan masukan dan menilai secara langsung. 
Pembelajaran aktif (active learning) adalah suatu proses pembelajaran dengan maksud untuk 
memberdayakan siswa agar belajar dengan menggunakan cara/strategi secara aktif. Pembelajaran aktif (active 
learning) dimaksudkan untuk mengoptimalkan penggunaan semua potensi yang dimiliki oleh siswa, sehingga 
semua siswa dapat mencapai hasil belajar yang memuaskan sesuai dengan karakteristik pribadi yang mereka 
miliki (Silbermen, 2009). Diketahui nilai hasil belajar siswa setelah menggunakan metode pembelajaran active 
learning dengan media google classroom dan Kahoot! semakin meningkat, hal ini perlu dipahami bahwa kegiatan 
pengamatan media pembelajaran active learning tersebut siswa akan lebih terlibat dalam pembelajaran aktif, 
seringkali mengorganisasikan pekerjaannya, informasi riset, diskusi dan menjelaskan gagasara, mengamati demo 
atau fenomena, menyelesaikan masalah dan memformulasikan pertanyaan yang dimilikinnya. 
 
CONCLUSIONS AND RECOMMENDATIONS  
           






Terbukti hasil uji hipotesis penelitian ini bahwa penerapan metode pembelajaran active learning dengan 
media google classroom dan Kahoot! akan memberikan dampak pada meningkatnya hasil belajar motivasi ARCS 
pada siswa kelas XI di SMK Muhammadiyah 9 Gambiran. 
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